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I l designer ricercatore è una figura complessa, po-liedrica, spesso al confine con altri ambiti disci-plinari. È la natura stessa del designer a spingerlo 
verso un argomento per scomporlo, studiare ogni sua 
parte, semplificarlo,  guardarlo da diversi punti di vista, 
diventare il suo massimo esperto e alla fine progettare. 
E alla fine progettare… perché non è un teorico, non 
può solo parlare di comportamenti, attitudini, feedback 
e proporre nuove metodologie. Il progetto concreto, il 
prodotto o servizio, non dovrebbe essere considerato 
sminuente ma un valore aggiunto per l’attività di ricer-
ca, ma il designer ricercatore non si espone più, quasi 
mai, pensando che sia sufficiente per essere conside-
rato più ricercatore che designer. Non è facile essere 
scienziati quando, di fatto, si è designer. La scienza è 
misurabile, ripetibile, porta a conclusioni e discussio-
ni su numeri e dati. Il designer non produce numeri 
e dati, gli servono nella fase di scenario per confron-
tarsi con l’entità del problema ma poi li abbandona, 
lasciando il posto alle sue linee guida progettuali, frutto 
di analisi intense che diventano le sue conclusioni. No, 
non produce numeri, produce concetti, e i concetti 
portano a progetti che a loro volta rispondono a tut-
te le esigenze emerse dalle analisi. Questo processo 
deriva da osservazioni, documentazioni, catalogazioni, 
raccolte, ricerche e mappature. Prima si allarga l’oriz-
zonte analizzando tutto ciò che possa essere utile al 
progetto, poi si semplifica e il progetto è inevitabile, è 
la massima semplificazione dello scenario analizzato, 
concentrato in un punto. I mezzi a disposizione del 
designer ricercatore? Sono molteplici ma non sempre 
sono i migliori possibili. Potenzialmente al designer 
non è preclusa nessuna strada. Può pubblicare su rivi-
ste scientifiche, può vincere fondi europei, può brevet-
tare, divulgare, partecipare a tutto. Di fatto alcune stra-
de come le pubblicazioni scientifiche sono calibrate 
su altre discipline, molto più ingegneristiche, mediche 
o biologiche. Prendiamo per esempio i paper, con la 
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zione, la metodologia, i risultati, le conclusioni e una 
discussione finale accompagnata da tabelle e 2 o 3 
immagini. Questa struttura statica non è sicuramen-
te pensata per un designer ma è imposta anche a lui 
che per natura la reinterpreta, cercando di adattarla ai 
propri fini comunicativi, rendendo questo tipo di pub-
blicazione poco strutturata e un po’ destabilizzante 
agli occhi degli altri ricercatori. Il dubbio che non sia il 
mezzo di comunicazione più adatto per comunicare 
la ricerca in ambito progettuale è legittimo. Il designer 
ha molto da dire e molto da far vedere, tante prospet-
tive future e pochi risultati misurabili e scientificamente 
ineccepibili. Il ricercatore-designer si sente inadegua-
to, sempre, ma sa che in questo risiede la sua forza, 
perché il suo modo di approcciare il progetto non si 
improvvisa e le soluzioni progettuali a cui arriva sono 
frutto dell’osservazione e a volte dell’istinto, può esse-
re tacciato di scarsa scientificità, ma sicuramente avrà 
poche barriere mentali. Per questa ragione la scienza 
passa anche attraverso alcune attività di formazione 
e confronto più familiari, come i workshop, durante i 
quali i progettisti si uniscono in team e mettono in pra-
tica tutto quello che è naturale per loro, dal brief alle 
analisi di scenario, molte ore di brainstorming e infine 
la progettazione concreta. Il workshop porta in breve 
tempo a un confronto di idee, una progettazione par-
tecipata, ragionata ma con una componente istintiva, 
stimolando l’apertura mentale, il progetto puro con 
pochi vincoli di fattibilità tecnico-economica. I risultati 
di questi ex tempore sono soluzioni tangibili e possono 
fermarsi a un concept o sfociare in un progetto, senza 
le fasi di test e verifica. Il workshop è uno strumento 
importante nelle mani dei ricercatori, non solo di de-
sign, perché può unire competenze multidisciplinari 
su temi di rilievo scientifico, permette di interrogarsi 
su domande che non trovano risposta, con esperti in 
grado di moderare l’attività progettuale e di confronto.
Infine vi sono le attività di laboratorio-officina, che si 
concentrano nel dare una forma al progetto attraverso 
modelli e mockup, il learning by doing per eccellenza 
che permette di toccare con mano il proprio concept. 
Il laboratorio può essere considerato l’ultimo step 
del fare ricerca in design, il prototipo, sia esso fisico, 
cartaceo, digitale dovrebbe essere raggiunto da ogni 
designer-ricercatore che si occupa di prodotto o co-
municazione. Il percorso progettuale prevede, infatti, 
che il destinatario del prodotto o servizio sia realmente 
soddisfatto dei risultati ottenuti e possa aiutare il desi-
gner a migliorare, perché non si progetta per la ricerca 
e non si ricerca per il progetto ma entrambe hanno 
ragion d’essere per rispondere a esigenze concrete e 
migliorare la vita delle persone reali. 
